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Big Business 

• Geschäftliche Programrr 
für 8-Bit-Ataris 

Tastaturen 

• Neue Tasten für den ST 


DESKTOP 


Timeworks Desktop 
im Praxistest 


• Live: Topspiel für 8 Bit 

• Elektro: Der ST unterStrom 


• Publishing Partner, 

Fleet Street Publisher und 












8-Bit-POWER 

Superangebot für die 8-Bit-Atari-Computer 




, SOUNDMACHINE 


ATARI POWER SUPERBUCH 

■ ' IV- .! •. • 


DIE HEXENKÜCHE 


Best.-Nr.AT4 29.80 DM 

DISK ZU HEXENKÜCHE 


»t! Erzeugung von Büdsctwmcode. Full¬ 
en. tate|riertar Monitor. SOseitiges Hand- 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 

ATMAS TOOLBOX _ ^ 

amrmoo I vsoxeIä^sk 01 * e, "' Be5 


Best.-Nr.AT7 

MONITOR XL 


? Verknüpft Base-Programme mi: 1, 
Single-Step. Disk laden/speichem, 
auch für Basic «xJ DOS. Der Base 




ARI600 XL (64 K)/800 XL/130 XE 



► 
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DAS ASSEMBLERBUCH 


Best.-Nr.AT10 

MASIC 

196 Saiten DIN A5. 

29.80 DM 

D»e Pn^rammtersprache speziefl für Mus* und Soindt Es gibt für die kleinen Ataris 

Best.-Nr. AT 12 

49.- DM 

SCANTRONIC 

Bn Scanner, der mittels 

Drucker BkJvortajjen auf den Blldsphirm bringt. Inkl. Mai- 

Programm assc 

Best.-Nr.AT14 

59.-DM 



R ätz-Eberl E 



































philgerma 

L xvS f°J 



philgerma 



























INHALT 




Desktop 

Publishing 


m Laserbelichter 


Timeworks Desktop Publisher 


Bücher zum Thema 


Publishing Partner 


Rosa Welten in Bl 


in Fortschritten bei 
!xt- und Grafikprogram¬ 
en, der besseren Monitor- 
16 Auflösung, einer weiterent- 

_ wickelten Drucktechnik und 

der Steigerung der Arbeits- 
19 geschwindigkeit bei Com- 

- putem war es eigentlich nur 

22 das Zusammenbringen die- 

_ ser Komponenten, was 

Desktop Publishing auf den 

_26 Weg brachte. Der Atari ST 

verfügt über alle diese Qualitäten von Haus aus, so daß er 
28 für DTP-Anwendungen prädestiniert ist. Für die Bildschirm¬ 
darstellung steht mit GEM ein hervorragendes Hilfsmittel 
zur Verfügung und für die Druckausgabe hat Atari den La- 
serdrucker. Deshalb werden gerade für den ST viele Pro- 
89 gramme angeboten, die unter dieser neuen Flagge segeln. 




Wie diese aussehen, zeigen wir auf den Selten IS bis 31. 
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A ATARI-Fachhändler 

empfehlen sich 


0 DIGITAL 
Es CQ/M PUTER 

Verkaufsbüro (1. OG) 
Knesebeckstr. 76 
1000 Berlin 12 
Tel. 030/8827791 

Software • Hardware ■ Beratung 
Zubehör ■ Service • Literatur 


üFnffSfl 

Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 0421/170577 



IT1 


Zum Beispiel 


der MEGA ST 


• 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motorola 68000 



mit zwei Schreib-/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 

• Video-Ausgang für RGB-Monitor 

• professionelle Tastatur 
mit separatem Prozessor 


schule 

Computer 

Schillerstr. 22 
8000 München 2 
Tel. 089/597330 

Atari-Vertragshändler ■ Eigener Service 
Große Auswahl an Software • Zubehör • 
Peripherie • Fachliteratur 



KirchhellenerStr.262 
4250 Bottrop 
Tel. 02041/94842 


ATARI - BROTHER - STAR - VORTEX 



Auf diesen preiswerten 
Werbeflächen können Sie 
sich als kompetenter Fach¬ 
händler für Atari-Computer 
und -Zubehör präsentieren. 
Reservierungen bei AMA 
Anzeigen Marketing 
Agentur 
Kaiserstr. 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 0 7251 /855555 


irend 

SSS Computer 


Wünschen Sie weitere Informationen 


A/AA 

Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 072 5178 55 55 


Ihre kostenlosen Information 
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Zubehör-Spezialisten 
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Matrixdrucker 

zum 

Laserbelichter 



fiefiefie 
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Komplettsystem aus einer Hand. Die wohl preiswerteste Möglichkeit fin- 


chanik herkömmlicher Printer. 
Es wird auch nicht mehr Zeile für 
Zeile ausgegeben, sondern die 
ganze Seite wird im Drucker 
(oder Computer) aufgebaut und 
dann erst zu Papier gebracht. 
Dies erleichtert die Integration 
von Grafik und beschleunigt den 
Ausdruck. 


Letztlich entscheidend ist aber 
die Auflösung. Da bei allen 
Druckverfahren (Plotter ausge¬ 
nommen) das Bild immer aus 
einzelnen Punkten aufgebaut 
wird, entscheidet deren Anzahl 
für eine bestimmte Fläche Uber 
die Qualität des Ausdrucks. Die 
entsprechende Maßeinheit heißt 
dpi (dots per inch); sie gibt die 
Punkte pro 25,4 mm an. Die der- 



strad für eine Verbreitung dieser 

Selbstverständlich setzte diese 
Entwicklung auch eine entspre¬ 
chende Hardware voraus. Die 

Kompatiblen weit verbreitete 
Auflösung von 640 X 200 Punk¬ 
ten auf dem Bildschirm läßt den 
Anwender mit geröteten Augen 
schnell wieder von GEM und 
ähnlichen Abschied nehmen. 
Der Atari ST verfügt nicht nur 
Uber die doppelte Auflösung 
(640 x 400), vor allem die Fre¬ 
quenz des Bildaufbaus ist we¬ 
sentlich schneller. Nicht zuletzt 
diese Tatsache machte GEM 


zum Standard auf diesem Com- 


Der zweite und entscheidende 
Schritt, der Desktop Publishing 
Überhaupt erst ermöglichte, war 
die Entwicklung der Drucker¬ 
technik. Mit den Lasergeräten 
erzielte man erstmals auf einem 
gewöhnlichen PC Ergebnisse, 
die dem, was man bislang aus der 
Druckerei kannte, sehr ähnlich 
waren. Die "Druckerei auf dem 
Schreibtisch" rückte also in greif¬ 
bare Nähe. Der Laserstrahl ist 
leichter zu steuern als Hammer 
und Nadeln und zudem genauer 
zu positionieren als die ver¬ 
gleichsweise schwerfällige Me- 





Professionelle 
Ergebnisse sind mit 
einem Belichter zu 
erreichen, wo nicht mit 
Toner gearbeitet, 
sondern der Buchstabe 
mit dem Laserstrahl 
auf Fotopapier 
belichtet wird. 
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Fleet Street 
Publisher im neuen 
Gewand 






















noch die Textattribule wie Un¬ 
terstreichen oder Schriftgröße 
sind anzugeben. All das ist Sache 
der Gestaltung. 

Hier sollte man gleich erwäh¬ 
nen. daß "Fleet Street Publisher" 
einen kleinen Editor enthält, mit 
dem sich einfache Operationen 
wie Suchen und Ersetzen von 
Text oder Löschen, Kopieren 
und Verschieben von Textblök- 
ken ausführen lassen. Das ist al- 

komfortabel, doch für den Not¬ 
fall kann man sich damit zufrie¬ 
dengeben. Schließlich ist die Ge¬ 
staltung ja das Hauptanliegen. 
Die Folgerung daraus ist ganz 
einfach: Texte, die noch nicht in 
ihrer endgültigen Fassung vorlie¬ 
gen, sollte man nicht etwa in 
"Fleet Street Publisher” laden 
und hier ein wenig editieren. Es 
ist auf jeden Fall ratsam, den 
Text in seiner endgültigen Ver¬ 
sion mit einer richtigen Textver¬ 
arbeitung zu erstellen. 

Der nächste Schritt ist das 
Aussuchen der Bilder für die ge¬ 
staltete Seite. Dabei kann man 
auf eine relativ große Anzahl von 
fertigen Grafiken zurückgreifen, 
die bei "Fleet Street Publisher" 
mitgeliefert werden. Sie stam¬ 
men aus vielen verschiedenen 
Bereichen. In der Regel dürfte es 
aber nicht ausreichen, nur über 


diese Bilder und Symbole zu ver¬ 
fügen. So ist es nicht nur möglich, 
Grafiken pixelweise anzupassen 
und zu verbessern, man kann 
auch Bilder aus "Art Director” 
importieren. Das Angebot für 
dieses Programm ist nun wirklich 
reichhaltig. Wenn man bedenkt, 
daß auch die meisten Digitizer 
und Scanner in einem "Art Di- 
rector"-kompatiblen Format ab- 
speichem, dürfte cs kein größe¬ 
res Problem mehr darstellen, sei¬ 
ne Zeitung mit vernünftigen Gra¬ 
fiken auszustatten. In der neuen 
Version hat man das Konvertic- 
rungsprogramm sogar noch ein 
wenig erweitert: man kann Bil¬ 
der aus "Neochrome" und "De¬ 
gas" übernehmen. 

Wer jetzt noch Schwierigkei¬ 
ten bei der Auswahl seiner Grafi¬ 
ken hat, dem kann wirklich nicht 
mehr geholfen werden. Zusätz¬ 
lich besteht die Möglichkeit der 
Anbindung an einen Scanner 
bzw. Digitizer, denn "Fleet 
Street Publisher" verarbeitet so¬ 
genannte .IMG-Dateien, die von 
den meisten Digitizern unter¬ 
stützt werden. Wer das Pro¬ 
gramm kauft. Findet übrigens in 
der Anleitung einen kleinen Gut¬ 
schein für den preiswerten Er¬ 
werb eines Haba-Video-Digiti¬ 
zers. Dieses englische Produkt 
kostet umgerechnet ca. 800 DM. 

Der dritte Schritt ist nun schon 
ein wenig kniffeliger und ver¬ 
langt gute Vorüberlegungen. Die 
Erstellung des Seiten-Layouts 
und des allgemeinen Designs 
geht über die Entscheidung für 
ein bestimmtes Papierformat 
hinaus. Man muß sich genau dar¬ 
über im klaren sein, wie hoch und 


wie breit die einzelnen Textspal¬ 
ten sein sollen, wieviel Platz man 
zum oberen und unteren Blatt¬ 
rand halten möchte und wo die 
einzelnen Spalten stehen sollen. 
Hat das Programm diese Anga¬ 
ben erhalten, errechnet es das 
Aussehen der Seite und zeigt dies 
dann durch Andeutung der Um¬ 
randung der einzelnen Spalten 
an. Wie schon gesagt, müssen 
diese mühseligen Schritte bei je¬ 
der Seite durchgeführt werden. 
Das ist vor allem dann ärgerlich, 
wenn man mehrere Seiten erstel¬ 
len möchte, die alle das gleiche 
Grund-Layout besitzen. In die¬ 
sem Fall bietet das Programm 
praktisch keine Unterstützung. 

mit viel Fingerspitzengefühl die 
Texte und Grafiken so im vorge¬ 
fertigten Layout plazieren, daß 
der Eindruck einer professionel- 

klebten Zeitung entsteht. Das ist 
wirklich schwieriger, als mancher 
denkt. Die Textblöcke fügen sich 
zwar einigermaßen automatisch 
in die Spalten ein, doch durch das 
Einbinden der Grafiken muß 
man vieles wieder ändern und 
umformatieren. Das Anordnen 
der einzelnen Bilder und Texte 
zu einem Gesamtbild, das eini¬ 
germaßen harmonisch aussieht, 
erfordert wirklich sehr viel 
Obung. 

An keiner anderen Stelle wird 
so deutlich, daß es immer noch 
der Anwender ist, der die Zei¬ 
tung erstellt, und nicht der Com¬ 
puter. Wer ein wirklich akzepta¬ 
bles Ergebnis erzielen möchte, 
benötigt schon eine grafische 
Vorbildung. Hier lernt man 


Der bekannte Pop Star 
und selbsternannte 
buddistische Mönch 
Bill Beret kehrte 
gestern nach langen 
Ferien, die Ihn um die 


Welt geführt haben, 
nach England zurück. 
In diesen Ferien kam 
er aber in große 
Schwierigkeiten als er 


ihn zu so verschiedenen 
Orlen wie Dubai, Hongkong, 
Texas, Salzburg, Helsinki, 
Medina und Milton Keynes 
führt. Es gibt auch Gerüchte 
über eine Verfilmung seines 
Lebens mit dem Titel "Vom 
Reichtum zu noch größerem 
Reichtum". Schauspieler 
aus aller Welt reißen sich 
um die Rolle als Bill Beret, 











auf keinen 
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Timeworks 


Desktop Publisher 
aus Cambridge 


































































User kaum etwas anfangen. Da 
allerdings die Ausgabe inder Re¬ 
gel ebenfalls auf DIN A4 erfolgt, 
ist dies wohl zu verschmerzen. 

"Timeworks Desktop Publi- 
sher” arbeitet konsequent nach 
dem WYSIWYG-Prinzip. Das 
bedeutet, daß der Drucker alles 
genauso wiedergibt, wie es auf 
dem Bildschirm zu sehen ist. Da 
das Druckbild aus erheblich 
mehr Punkten besteht als das des 
Monitors, wirkt das Ganze auf 
dem Schirm sogar eckiger als der 
endgültige Ausdruck. 

Der zweite Schritt gilt der Aus¬ 
wahl der Spaltenzahl (s. Bild 1). 
Drei Spalten bei DIN A4 hoch 
führen zu einem recht anspre¬ 
chenden Ergebnis. Das Pro¬ 
gramm kann allerdings bequem 
die dreifache Anzahl verwalten. 
Die Dimensionen für Ränder 
und Zwischenräume lassen sich 
in der Regel aus den Vorgaben 
übernehmen .Hier macht sich be¬ 
reits eine Eigenschaft des Pro¬ 
gramms angenehm bemerkbar: 
Die Angaben erfolgen nicht in 
Inch oder gar Zeichenpositio¬ 
nen, sondern in Zentimetern (so¬ 
fern die Bemaßung nicht in Picas, 
Punkten oder Zoll definiert wur¬ 
de)! Ein entsprechendes Lineal 
läßt sich am Rand des Arbeits¬ 
fensters cinblenden, so daß man 
stets den Überblick Uber die Grö¬ 
ßenverhältnisse des Produkts be- 

Die so gewählten Spaltcnlei- 
tem dienen lediglich der Orien¬ 
tierung und können noch keinen 
Text aufnehmen. Mit der Maus 
definiert man jetzt die tatsächli¬ 
chen Spalten. Dabei sollte man 
auch Platz für Überschriften, Bil¬ 
der, Grafiken, Skizzen usw. ein¬ 
planen. Da ein automatisches 
Einrasten benutzt werden kann, 
geht dies recht flott von der 
Hand. Ein so erstelltes Formular 
läßt sich abspeichem, um eine 
gewisse Kontinuität im Erschei¬ 
nungsbild der verschiedenen 
Ausgaben eines Produktes zu 

Die gerade bearbeitete Seite 
läßt sich je nach Wunsch in Origi¬ 
nalgröße, halber und doppelter 


Auch eine Harddisk bereitet kei¬ 
ne Probleme. Da sich Mono¬ 
chrom- und Farbmonitor einstel¬ 
len lassen, dürfte wohl jeder die¬ 
ses Programm einsetzen können. 
Für die Ausgabe kommen außer 
dem Atari-Laserdrucker auch 
HP-LaserJet, PostScript-Laser- 
printer, NEC- und Epson-24-Na- 
del-Gcrätc und sogar der Epson- 
9-Nadel-Drucker (FX 80 und 
Kompatible) in Frage. 

Zuerst sollte man das ge¬ 
wünschte Seitenformat festi¬ 
gen, mit dem man arbeiten will. 
Leider wird von den bei uns ge¬ 
bräuchlichen Formaten nur DIN 
A4 (hoch oder quer) angeboten. 
Mit den drei anderen, amerikani¬ 
schen Maßen kann ein deutscher 
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Wertpapier¬ 

assistent 


















Publishing 

Partner— 


Partnerschaft auf gut 
Deutsch 


gab 


lötzlich war es wie aus 
heiterem Himmel da! Es 

rächtigen Vorabver- 


»ricnlliehungcn. die „t.u ma¬ 
chen, ohne daß das betreffende 
Programm lieferbar oder auch 
nur fertig wäre. In der englischen 
Version von Softlogic Corp. be¬ 
fand sich "Publishing Partner” 
schon einige Zeit auf dem Markt. 
Nun begegnet seine deutsche 
1 ’-setzung unter der Flagge von 
kt & Technik dem deutsch- 





beitsgänge Auspacken, Starten, 
Arbeiten und Ausdrucken zu 
durchschreiten. Sind wir doch 
einmal ehrlich: Wer will, wenn er 
ein neues Programm gekauft hat, 
erst stundenlang Handbücher 
wälzen und sich in umständlicher 
Sprache belehren lassen, um 
dann nach einer Dreiviertelstun¬ 
de glücklich den ersten Maus¬ 
klick "nach Anweisung" anzu¬ 
bringen? Dabei wird natürlich 
genau der Fehler auftreten, den 
der Verfasser des Handbuchs nie 
bedacht und deshalb auch nicht 



Das ist System 36 
Das ist Bold 36 
Das ist Helvetica 24 

Das ist Columbia 24 
Das ist Dudson 24 
Dci* i^t iciturn 24 

Das ist Times 24 
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Jetzt wird 
gespielt! 

Einstieg in die selbstgeschriebenen Abenteuer. 
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TIPS + TRICKS 


Zwei externe 
Diskettenlaufwerke 
am Atari Mega ST 

Sollte Ihnen das im Mega ST eingebaute Laufwerk 
zu laut sein oder wollen Sie es gar schonen und mit 
zwei gleichen externen Laufwerken arbeiten, so läßt 
sich dies durch eine Modifikation am Mega ST realisie¬ 
ren. Es dürfte Ihnen wohl bekannt sein, daß die Atari- 
ST-Rechner nur zwei Floppydisk-Laufwerke verwal¬ 
ten können. Deshalb liegt am externen Laufwerkan¬ 
schluß auch lediglich das Steuersignal DRIVE-l-SE- 
LECT (D1SEL), und zwar an Pin 5, während das 
DRIVE-O-SELECT-Signal (DOSEL) nur zum inter¬ 
nen Laufwerk führt. 

16 « 

Der hier beschriebenen Modifikation kommt die 
Tatsache entgegen, daß gegenüber den älteren ST- 
Modellen alle für den Laufwerkanschluß wichtigen 
Leitungen nunmehr gepuffert und für den erforderli¬ 
chen Umschalter Anschlüsse auf der Mutterplatine 
leicht möglich sind. Der notwendige Eingriff in den 
Rechner mit allen erläuterten Arbeiten sollte jedoch 
mit äußerster Vorsicht und Sorgfalt geschehen. Allein 
das Öffnen des Computers bewirkt schon den Verlust 
eines eventuell noch vorhandenen Garantiean¬ 
spruchs! 

Nach Hcrausdrehen aller Schrauben auf der Rech- 
neruntcrscitc (noch nicht die drei Befestigungsschrau¬ 
ben für das Laufwerk I) und Vorklappen der Gehäuse¬ 
haube bei gleichzeitiger Trennung des zweipoligen 
Steckverbinders von der Batterie zur internen Uhr 
kann die Haube entfernt werden. Mit einer Flachzan¬ 


ge sind nun alle Schränklappen einschließlich des un¬ 
ter dem Laufwerk befindlichen gerade zu biegen, da¬ 
mit sich die Abschirmhaube abheben läßt. Zuvor muß 
man noch die Kupplung der Stützbatterie ausklinken, 
die drei Befestigungsschrauben des Laufwerks entfer¬ 
nen und die Abschirmhaube mit ihrem vorderen Rand 
unter dem Laufwerk hcrausführen. Ehe sich die Mut¬ 
terplatine aus der Bodenwanne heben läßt, sind noch 
alle Sechskant-Abstandsbolzen von den rückseitigen 
Steckerleisten zu schrauben. Jetzt trennt man die bei¬ 
den Steckverbindungen des Laufwerks und die der 
Stromversorgung und nimmt nach Lösen von zwei Be¬ 
festigungsschrauben des Netzteils beide Baugruppen 
heraus. (Achtung! Den hervorstehenden Reset-Ta¬ 
ster nicht beschädigen!) 

Unterhalb des soeben entfernten Netzteils sehen Sie 
nun etwa neben U18 die Beschriftungen W1 und W5, 
mit denen jeweils drei in Reihe liegende Lötaugen ge¬ 
kennzeichnet sind. An diese Lötaugen müssen auf der 
Platincnoberseite sechs Leitungen (dünne isolierte 
Litze) angelötet und zu einem an der Rechnerrück¬ 
wand zu montierenden kleinen Schalter (3 x Um) ge¬ 
führt werden. Eine weitere Leitung ist ebenfalls von 
oben in eine Durchkontaktierung unter dem Wider¬ 
stand R21 zu löten. Dazu lötet man diesen Widerstand 
aus und nach Anschluß der Leitung wieder ein. Nun 
sind beide Leiterbahnbrücken zwischen den Lötaugen 
2 und 3 von W1 und W5 auf der Platincnunterseite und 
die Leiterbahn vom Lötauge 1 von W1 zur Durchkon¬ 
taktierung unter R21 auf der Platinenoberseite vor¬ 
sichtig zu unterbrechen. Dabei dürfen die benachbar¬ 
ten schmalen Leiterbahnen nicht beschädigt werden! 

Der Umschalter läßt sich am einfachsten an dem mit 
einer Schraube an der Abschirmhaube befestigten 
Blechwinkel oberhalb der rückwärtigen runden An¬ 
schlußbuchsen montieren. Der für den Schalter erfor¬ 
derliche Gchäusedurchbruch ist an dem steckbaren 
Kunststoffeinsatz der Gehäuserückseite leicht durch¬ 
zuführen. Die Anschlüsse am Schalter entnehmen Sic 
bitte der Abbildung. 










TIPS + TRICKS 


Schallerstellung 1 bewirkt, daß DOSEL am An¬ 
schluß.“) und DISELam Anschluß 6 der Buchse für das 
(jetzt die) Zwcillaufwerk(e) anliegen. Das eingebaute 
Laufwerk wird dann nicht angestcuert. In Position 2 ist 
elektrisch der Originalzustand wiederhergcstellt. 

Vergessen Sie bitte beim Zusammenbau des Rech¬ 
ners weder die Kupplung noch den Anschluß für die 
Uhrenbatterie. Auch sollten Sie darauf achten, die 
sclbstsch neidenden Schrauben im Kunststoff nicht zu 
überdrehen. 


Update für Virenkiller 

Durch die unerwartet große Resonanz auf unseren 
Artikel "Die Viren kommen" in Heft 6/88 wurden wir 
auch auf einige Fehler aufmerksam, die in dem abgc- 
drucktcn Virenprogramm vorhanden sind. Gravie¬ 
rendster Fehler ist, daß sehr viele GFA-Basic-Kompi- 


Wichtiger Hinweis 
zu unseren GFA-Basic-Listings 
für Atari ST 

Aufgrund etlicher Hinweise von Lesern haben 
wir festgestellt, daß ein Zeichen hier bisweilen 
Verwirrung stiftet. Es taucht in GFA-Basic- 
Listings besonders bei der Festlegung des Textes 
von Meldungs-Boxen häufiger auf. Gemeint ist das 
Zeichen I, das von einigen Lesern mit dem Doppel¬ 
punkt : verwechselt wurde. ! ist jedoch die gängige 
Darstellung der senkrechten Linie (<Shift> + 
<■—>) auf Druckern mit Standard-, also Epson- 
kompatiblem Zeichensatz. Auf dem Bildschirm ist 
die senkrechte Linie, die man durch die Tildenta¬ 
ste mit Shift erreicht, nicht unterbrochen. 


cherstellcn, daß sich kein Virus unbemerkt an das Pro¬ 
gramm anhängt. 


16 » 


late als infiziert angezeigt werden, die jedoch virenfrei 
sind. Hier nun die veränderte Prozedur VCS, mit der 
jlche Fehlalarme nicht mehr auftreten und die außer¬ 
dem noch zusätzlich den weitverbreiteten Milzbrand- 
Virus (c’t 04/87) erkennt. 

Zur Korrektur des Vircnkiller-Programms muß die 
alte Prozedur VCS 
Beginn: Procedure VCS 
Do.... 

Ende: Loop 

Return 

komplett gelöscht und dafür die neue, hier abgedruck¬ 
te Prozedur eingefügt werden. 

Außerdem ist in die erste Zeile noch eine zusätzliche 
Dimensionierung cinzutragen: 

Alte Zeile: DimA%(512/4) 

Ersetzen durch: Dim A%(512/4), D%(12) 

Mit diesen Änderungen müßte der Virenkiller zu¬ 
verlässig funktionieren. 

Noch ein Tip für Programmierer. Wenn man in sei¬ 
ne eigenen Programme eine Sclbstabfrage auf Filegrö¬ 
ßen (LOF, Length of File) einbaut, kann man damit si- 
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Listing 1 


STUNDE 


* Progrannbeispiel fuer einen VBI * 
«Andreas Binner und Harald Schoenfeld« 

«««k****«*****************,*****,..,.*.,. 


HOUR EQU 1536 

MIN EQU 1537 

SEK EQU 1538 

COUNT EQU 1539 SHOW 

MERK EQU 1540 

SETVBV EQU *E45C 

XITVBV EQU »E462 

ORG »A800 


UHR 


STA COUNT 
LDA »*O0 
STA SEK 
LDA »*30 
STA MIN 
LDA **12 
STA HOUR 


Zaehler 1/50 Sek 

Voreinstellung 
der Zelt auf 
12:30.00 


LDA »0 
STA HIN 
SED 
CLC 

LDA HOUR 
ADC »1 
STA HOUR 
CLD 

CHP *24 
BNE SHOW 
LDA #0 
STA HOUR 


Minuten 


auf 0 


Stunden 


erhoehen 


Mitternacht? 
Nein—> 
Stunden auf 0 


LDA HOUR Stunden anzeigen 
LDY «40 
JSR DEZOUT 

LDA HIN Minuten anzeigen 

LDY #43 
JSR DEZOUT 

LDA SEK Sekunden anzeigen 


STA (88),Y 
LDA «14 
LDY «45 
STA (88),Y 


JMP XITVBV VBI Ende 


DEZOUT STA Y 


- COUNT Zaehler erhoehe 
A COUNT 

P #50 eine Sekunde? 

3 SEKUNDE Ja—> 


SEKUNDE LDA # 


MINUTE LDA #0 


P #*60 eine Minute? 
9 MINUTE Ja—> 

P SHOW 


LDA ZIFF.X 
STA (88),Y 
LDA MERK 


ZIFF ASC X0123456789X 

Listing 2 


Prograaabeispiel fuer 
VBI und DLI geeeinsaa 


«Andreas Binner und Harald Schoenfeld« 


FARBE EQU 1536 

NHIEN EQU 54286 

VDSLST EQU 512 

SDLSTL EQU 560 

SDMCTL EQU 559 


I 
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EQU SE462 


KAINBOU LDA 


Listing 3 


:*********************#*#*#*** 
Programmbeispiel fuer einen * 

POKEY-lnterrupt * 


♦Andreas Bin 


i Harald Schoenfeld* 


SDLSTL Neue DPI. Anfangs- 
#DPL/256 adresse 
SDLSTL+1 eintragen 


VDSLST+1 

VBI Adresse 
VBI/256 eintragen 


DLI und VBI 
STA NHIEN ermoeglichen 
LDA #34 

STA SDHCTL Bildschirm an 
ETS 

PHA Akku auf Stapel 

INC FARBE Aktuelle Farbe 
INC FARBE erhoehen 
LDA FARBE 

STA 54202 Synchronisieren 
STA 53272 Farbe in Hinter¬ 
grundreg. eintr. 
EOR #15 Helligkeit in- 
STA 53271 vertieren und in 
Farbreg.2 eintr. 
PLA Akku holen 

STI DLI Ende 


igen 


LDA #16*11 Farbe fui 
STA FARBE 
STA 53272 
EOR #15 Hie oben 
STA 53271 

JHP XITVBV VBI Ende 


♦Grafik 0 Dlsplaylü 
♦In jeder Zeile DLI 
♦Bit 7 gesetzt 


FARBE 
POKHSK 
IRQEN 
AUDF1 
STIHER 
VT I HR 1 
XITVBV 
SETVBV 


DFB 112,112,112 3 Leerzellen 
DFB 194 Bildschirmadresse 
DFH SBC40 laden 
DFB 130, 130, 130, 130, 130, 130 
DFB 130,130,130,130,130,130 
DFB 130, 130, 130, 130, 130, 130 
DFB 130,130,130,130,130 
DFB 65 VBI ausloesen und 
DFB DPL Sprung zum Anfang 


EQU 1536 
EQU 16 
EQU 53774 
EQU 53760 
EQU 53769 
EQU 528 
EQU »E462 
EQU «E45C 

ORG »A800 

LDA #0 Voreinste] 

STA FARBE Schwarz 
LDA «39 Zaehle 

STA AUDF1 39 eintragen 
LDA #INT Interruptadr. 

STA VTIHR1 eintragen 
LDA #INT/256 
STA VTIHR1+1 

LDA POKHSK Timer 1 Interrupt 
ORA #1 ermoeglichen 

STA POKHSK 
STA IRQEN 

LDA #1 Basisfreq. 15kHz 

STA 53768 

LDY «VBI VBI Adresse 
LDX «VBI/256 eintragen 
LDA #7 

JSR SETVBV OS Routine 


LDA FARBE Farbe laden... 
STA 54282 Synchronisieren 
STA 53272 ...in Farbreg.3 


STA STIHER 

JHP XITVBV VBI Ende 
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Von Zählern, 
Zeigern und 
Adressen 

Die Systemvariablen des ST-TOS sind das Thema dieser 
Assemblerecke. 


MM eute wollen wir in der As- 
Om semblerecke die System- 
M ■variablen des ST-TOS ge- 

ne ganze Reihe von Zählern, 
Zeigern und anderen für das Be¬ 
triebssystem wichtigen Werten 
gespeichert. Diese Variablen be¬ 
legen bei allen TOS-Versionen 
und allen ST-Rechnem stets die¬ 
selben Speicheradressen und be¬ 
ginnen bei Adresse $400. Natür¬ 
lich können wir hier nicht alle Va¬ 
riablen besprechen, dazu sind es 
einfach zu viele. Außerdem gibt 
cs unter ihnen viele unwichtige 


des Bildschirmspeichers iden¬ 
tisch, da dieser stets oberhalb des 
freien Speichers steht. 

Mit membot und memtop kön¬ 
nen wir also unseren freien Spei¬ 
cher berechnen, um in einem 
Programm mehr oder weniger 
Platz für Daten zu reservieren. 
Wir wollen uns das am Beispiel 
einer Dia-Show mit ca. 50 Bil¬ 
dern verdeutlichen. Nach Er¬ 
mittlung unseres freien Speichers 
ließen sich bei einem Mega-ST4 
alle, bei einem ST 260jedoch nur 
ca. 7 Bilder gleichzeitig ins RAM 


stimmten Wert enthalten, der nie 
verändert wird. 

Wir wollen mit phystop bei 
Adresse S42E beginnen. Hier ist 
das Ende des RAM-Speichers 
abgelegt. Damit ist das tatsächli¬ 
che Ende gemeint, also ein¬ 
schließlich des Bildschirmspei¬ 
chers, der immer am oberen 
Speicherende liegt. Bei einem ST 
mit 1 MBvte steht hier also der 
Wert $100000. 

In der nächsten Variablen, 
membot, die bei S432 steht, wird 
vom TOS der Beginn des freien 
Benutzerspeichers angegeben. 
Dies ist sehr nützlich, wenn wir 
ohne die umständlichen Be¬ 
triebssystemfunktionen ein Pro¬ 
gramm direkt an den Anfang un¬ 
seres freien Speichers nachladen 
wollen. Man muß lediglich in 
membot nachsehen, wo dieser 
beginnt, um dann mit dem nor¬ 
malen GEMDOS-Read das Pro¬ 
gramm dorthin zu laden. In 
memtop bei $436 wird sein obe¬ 
res Ende vermerkt. Diese Adres¬ 
se ist fast immer mit dem Beginn 
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In der Variablen seekrate 
($440, Wortlänge) ist die Seek- 
Rate des Floppy-Schreib-/Lese- 
kopfes angegeben, also die Zeit, 
die er für die Bewegung von ei¬ 
nem Track zum nächsten 
braucht. Steht hier eine 0, so be¬ 
trägt sie 6 ms. Bei einer 1 benö¬ 
tigt der Kopf 12 ms, bei einer 2 
nur 2 ms und bei einer 3, dem 
normalen Wert, 3 ms. (Die Zeit 
von 3 ms stellt einen guten Kom¬ 
promiß dar, da bei 2 ms die Feh¬ 
lerhäufigkeit stark ansteigt!) 

In timer_ms ($442, Wortlän¬ 
ge) wird der Zeitabstand zwi¬ 
schen zwei Timer-Aufrufen in ms 
angegeben. Im Normalfall be¬ 
trägt er 20 ms, was 50 Aufrufen 
pro Sekunde entspricht. 

Jetzt kommen wir zu einersehr 
interessanten und oft verwende¬ 
ten Adresse, mit deren Hilfe sich 


die Floppy-Zugriffe stark be¬ 
schleunigen lassen. In fverify 
($444, Wortlänge) wird angege¬ 
ben, ob nach jedem Schrcibzu- 
griff ein Verify durchzuführen 
ist. Enthält diese Variable einen 
Wert ungleich O.erfolgt ein sol¬ 
ches Verify nach dem Schreiben 
jedes einzelnen Sektors. Es hat 
sich aber längst herausgestellt, 
daß diese Übervorsicht bei den 
ST-Laufwerken überhaupt nicht 
notwendig ist. Deshalb kann die¬ 
se zeitraubende Prozedur durch 
eine Null abgestcllt werden. Fast 
alle Quicksave-Programme ar¬ 
beiten nach diesem Prinzip. Sie 
schalten die Kontrolle einfach 
ab, wodurch sich bis zu 30% an 
Geschwindigkeit gewinnen las- 

In palmode ($448, Wortlänge) 
können wir ablesen, ob sich der 
ST im PAL- oder im amerikani¬ 
schen NTSC-Modus befindet. 
Bei letzterem steht hier eine 
Null. Wir können uns jetzt also 
bei zeitkritischen Grafikroutinen 
auf den schnelleren NTSC-Mo- 
dus (60 statt 50 Hertz) einstellen. 

Sshiftmd ($44C, Wortlänge) 
enthält die Bildschirmauflösung. 
Eine Null bedeutet, daß der 16- 
Farb-Iores-Modus eingeschaltet 
ist. Steht hier $100, so ist der 4- 
Farb-mediumres-Modus akti¬ 
viert, bei $200 der SW-Modus. 

In $44E (v_bas_ad) finden wir 
die Startadresse des Video- 
RAM. Die hier angegebene ist 
die logische Startadresse, auf die 
sich also alle Betriebssystem¬ 
funktionen beziehen. Sie kann 
jedoch von der tatsächlichen ver¬ 
schieden sein, wenn gerade ein 
Screen angezeigt und ein anderer 
aufgebaut wird. 

Die Adresse $452 (vblsem, 
Wortlänge) enthält ein Flag, das 
uns anzeigt, ob der VBL-(Bild- 
schirm-)Interrupt zur Ausfüh¬ 
rung gelangt oder gerade ge¬ 
sperrt ist. Bei einer Null in 

In $454 (nvbls, Wortlänge) 
und $456 (vblqueue) stehen die 
Anzahl der auszuführenden 
VBL-Interrupts sowie ein Zeiger 
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Stand By Me 

Wiedereinmal kommt ”dergute Ton” 
aus dem 8-Bit-Atari 


Marlin Spielmans hat wieder zugeschlagen! Ein wei¬ 
terer unvergeßlicher Oldie soll die musikalische Samm¬ 
lung unserer 8-Bit-User bereichern. Bei dieser Gelegen¬ 
heit sei folgender Hinweis gestattet: So sehr wir uns 
auch über Soundlistings in Basic und Turbo-Basic freu¬ 
en. die mit Hilfe des "MusiCreators" aus der CK-Com- 
puter Kontakt entwickelt wurden, so verwundert sind 
wir doch darüber, daß die inzwischen zahlreichen 
MASIC "-Benutzer offenbar keinen Mut haben, ein¬ 
mal ein Sourcelisting einzuschicken. Hiermit sei es noch 
einmal deutlich gesagt: Wir drucken gern Quelltext- Li- 
stings ab, die mit der Musik-Programmiersprache 
"MASIC" entwickelt wurden. Jeder ”MASIC’’-User 
kann auf diese Weise für andere eine Anregung und Be¬ 
reicherung liefern. Ein Honorar gibt es natürlich auch! 
Doch nun wieder zurück zu "Stand By Me ". 

Das Programm läuft nur unter Turbo-Basic XL. Es 
sollte wie üblich bei abgcschaltcter Tabulicrung 
(*L ) mit Hilfe des Prüfsummenindikators "PS” ein- 
gegeben werden. Für das Eintippen der zahlreichen 
DATAs werden Sic mit einem vierstimmigen, raffi¬ 
nierten Sound belohnt. Ein neues Stück in Ihrer Oldie- 
Sammlung - viel Spaß beim Zuhören! 






























Schreiben Sie uns! 


























































Wenn 


Sie Ihren ST kennen 
und sich in 
der Lage fühlen, 
diese Kenntnisse 
weiterzugeben, 


Dann 


suchen wir Sie. 

Für den Ausbau 
der Redaktion des 
ATARI magaz/ns 
möchten wir Sie als freien 
Mitarbeiter gewinnen. 

Sie sollten in einem 
oder mehreren 
der genannten Bereiche 
über gute Kenntnisse 
verfügen: 

► Assembler¬ 
programmierung 

► Hardware des Atari ST 

► Höhere Programmier¬ 
sprachen wie C, Modula2, 
Pascal usw. 

► Kaufmännische 
Anwendungen 

Wenn Sie daran interessiert sind, 

Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 
damit Ihr Hobby zu finanzieren, 
dann schreiben Sie uns bitte kurz 
und nennen Sie Ihr Spezialgebiet. 

Die Adresse: ATARI/nagaz/n 
z. Hd. Herrn Rätz 
Postfach 1640 
7518 Bretten 
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Elektro 

Gedulds- und Tüftelspiel 

für Monochrommonitor in GFA-Basic 


Treue Leser der CK-Computer Kontakt werden sich 
noch an”Rollerball” von Thomas Tausend erinnern, 
ein Knobel-Schiebe-Zeit-Score-Spiel für den 8-Bit- 
Atari, das seinerzeit viele Freunde gewinnen konnte. 


"Elektro”, unser ST-Spiel, das Sie übrigens zur Ver¬ 
meidung von Störungen nur ohne RAM-Disk anwen¬ 
den sollten, baut auf dem gleichen Prinzip auf. Mit Hil¬ 
fe eines an Port 2 angeschlossenen Joysticks lassen sich 
quadratische Feldstücke von Lücke zu Lücke schie¬ 
ben. Auf diese Weise ist eine zusammenhängende 
Bahn vom Startpunkt (links) zum Zielpunkt (rechts) 
zu konstruieren. Der besondere Pfiff ist hier allerdings 
folgender: Eine "Stromladung", die sich links auf den 
Weg macht, hat zu Beginn den im linken Feld angege¬ 
benen Wert. Am Ziel muß sie jedoch den des Zielfel¬ 
des angenommen haben, sonst meldet das Programm, 
daß "die Voltzahl nicht stimmt”, und es gibt keine 
Punkte. 
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Wie verhilft man nun der Stomladung zu einem ver¬ 
änderten Wert? Das ist ganz einfach. Alle waagrech¬ 
ten Bahnstücke sind im Gegensatz zu den Winkeln und 
Senkrechten nicht "elektrisch neutral”, sondern haben 
entweder einen verstärkenden oder dämpfenden Ef¬ 
fekt. Die Werte reichen hierbei von -90 bis +90. Hat 
der Anfangspunkt beispielsweise einen Wert von -20 
und der Zielpunkt einen von +80, so muß auf dem 
Weg dazwischen ein Gesamtwert von +100 eingebaut 
werden. Das kann etwa in der Kombination +10, +90, 
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+20, -50, +30 geschehen. Daß man manchmal zu 
noch viel komplizierteren Kombinationen Zuflucht 
nehmen muß, demonstriert unser abgebildetes Bei¬ 
spiel. 



Natürlich hat man für die "Leitungsverlegerei” nicht 
unendlich viel Zeit. In der oberen linken Bildschirm¬ 
ecke ist der Countdown sichtbar. Ist man der An¬ 
sicht, eine brauchbare Leitung aufgebaut zu haben, 
drückt man die Leertaste. Das Programm überprüft 
dann Ihre Arbeit. Wenn alles in Ordnung ist, schreibt 
es Ihnen die verbliebene Zeit mal 100 plus einen Teile- 
Bonus als Punkte gut. Möchten Sie während des Spiels 
eine Pause einlegen (der Bildschirm wird dann natür¬ 
lich verdeckt), neu starten oder vorzeitig abbrechen, 
drücken Sie Q. 

Ganz leicht ist die Aufgabe nicht. Immerhin gibt es 
(12 x 20)-l Feldstücke, die Sie freilich nicht alle be¬ 
nutzen müssen. Auch die Steuerung der Lücke bedarf 
sicher einiger Übung. Ein Plättchen bewegt sich im¬ 
mer in Richtung der Stick-Neigung. Wenn man z.B. 
den Joystick nach rechts drückt, wandert das links von 
der Lücke befindliche Plättchen einen Schritt nach 
rechts. Beginnen Sie am besten ganz locker, und seien 
Sie nicht enttäuscht, wenn es nicht gleich beim ersten 
Mal klappt. Es ist schließlich noch kein Leitungsleger 
vom Himmel gefallen. Alexander Bohl 
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Wichtiger Hinweis zu unseren 
GFA-BasiC’Llstlngs für Atari ST 

Aufgrund etlicher Hinweise von Lesern haben wir festge¬ 
stellt, daß ein Zeichen hier bisweilen Verwirrung stiftet. Es 
taucht in GFA-Basic-Listings besonders bei der Festlegung 

Zeichen !, das von einigen Lesern mit dem Doppelpunkt: ver¬ 
wechselt wurde. 1 ist jedoch die gängige Darstellung der senk¬ 
rechten Linie (<Shift> + <~>) auf Druckern mit Standard-, 
also Epson-kompatiblem Zeichensatz. Auf dem Bildschirm ist 
die senkrechte Linie, die man durch die Tildentaste mit Shift 
erreicht, nicht unterbrochen. 



Der Floppy-Speeder für Ihre 1050! ca. 78000 Baud Super-Speed 
☆ ca. 96000 Baud High-Speed durch HSS-Copy ☆ 8 KByte 
Track-Buffer * 3 Speicherdichten: single-, medium- und double- 

Kopiert kopiergeschützte Software * Voll kompatibel zur 
SPEEDY1050 * Sehr leichter Einbau gg ^ _ qm 


Compy-Shop OHG 

Gneiseraustraße 29 • 4330 Mülheim/Ruhr 
«0208/497169 
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Völkerduell "live" 

Welche Gruppe sticht 
die andere aus? 

"Ach so, Life!Öfter mal was Neues!”, werden man¬ 
che denken, wenn sie einen ersten Blick auf die The¬ 
matik dieses Spiels werfen. In der Tat ist "Life” von 
John Conway eines der bekanntesten Simulationsmo¬ 
delle. Es wurde seit Mitte der 70er Jahre auf Computer 
jeder Art angepaßt. Der Grundgedanke dabei ist, daß 
eine Gruppe von Individuen bestimmten Vermeh¬ 
rungsbedingungen unterliegt, etwa "zu viele auf einem 
Haufen = Tod durch Streß" oder "zwei direkte Nach¬ 
barn - besonders günstige Vermehrungsbedingun¬ 
gen". Leistungsfähigere ”Life”-Versioncn ließen zu¬ 
dem noch Regeln für das Auftreten von Mutationen 

8 Bit 

So konnte man Werden und Vergehen von Genera¬ 
tionen computererzeugter Lebewesen am Bildschirm 
verfolgen, ohne daß auch nur eines davon ein Wort der 
Klage oder irgendeine andere Empfindung hätte äu¬ 
ßern können. Über die wissenschaftliche Brauchbar¬ 
keit der zugrundeliegenden Evolutionstheorien sagte 
"Life” freilich wenig aus, da die Bedingungen für Ge¬ 
burt und Tod, Mutation und Selektion dem Programm 
ja von menschlicher Seite aus vorgegeben werden 
mußten. 

Verlassen wir nun den Ernst der Wissenschaft, und 
begeben wir uns auf die Spiclebene. Warum soll der 
’ Kampf ums Überleben” einer computererzeugten 
Gruppe von Lebewesen nicht für einen unterhaltsa¬ 
men Zweikampf zwischen Usern herhalten? Jeder der 
beiden Teilnehmer darf ein wenig Schöpfung spielen 
und eine zuvor verabredete Anzahl von Individuen auf 
einem Spielfeld plazieren. Natürlich ist es auch gestat¬ 
tet, gegnerische Gruppen durch Dazwischensetzen zu 
infiltrieren. Beide Teilnehmer bedienen sich zum Ver¬ 
teilen ihrer Lebewesen je eines Joysticks. Der Orien¬ 
tierungs-Cursor von Spieler 1 befindet sich zu Beginn 
in der rechten oberen, der von Spieler 2 in der linken 
oberen Bildschirmecke. Beide Teilnehmer agieren 
gleichzeitig; das Setzen oder Auslöschen eines Wesens 
ist durch Drücken des Feuerknopfes möglich. 

Felder, die bereits von Figuren des Kontrahenten 
besetzt sind, kommen zur Besiedelung natürlich nicht 
in Frage. Auch erlaubt es das Programm aus Gründen 
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der Fairneß nicht, gegnerische Lebewesen per Joystick 
auszulöschen. Man verlege sich vielmehr darauf, diese 
durch kräftige Vermehrung des eigenen Volkes im 
Laufe der Zeit zu verdrängen. Dabei ist nicht unbe¬ 
dingt die anfängliche Zahl der Individuen von Bedeu¬ 
tung, sondern deren Verteilung. Bei ungünstiger 
Wohnsituation ist ein Volk nämlich schon innerhalb 
weniger Generationen ausgestorben. 

Haben beide Spieler die vereinbarte Zahl von Indi¬ 
viduen gesetzt, kommt es zum folgenschweren Druck 
auf die START-Taste. So schnell das fixe Maschinen¬ 
programm es schafft, lösen nun immer neue Genera¬ 
tionen einander ab. Die Vermehrungsrcgcln, nach de¬ 
nen sich Werden und Vergehen beim "Live"-Ducll ab¬ 
spielen, sind folgende: Ein Feld, das eine der zwei Spe¬ 
zies in Besitz hat, bleibt in der folgenden Generation 
besetzt, wenn in den acht Nachbarfeldcrn die Zahl der 
Mitglieder der gleichen Gruppe die der gegnerischen 
um zwei oder drei übertriffl. 

Beispiel 1: Ist ein Feld von einem Lebewesen der Spe¬ 
zies I besetzt, und in der unmittelbaren Nachbarschaft 
befinden sich fünf gleichartige und zwei gegnerische 
Individuen sowie ein leeres Feld, so behält Spezies 1 
dieses Feld. 

Beispiel 2: Ein Feld, das von Gruppe 2 besetzt und von 
drei befreundeten Individuen sowie fünf leeren Fel¬ 
dern umgeben ist, bleibt im Besitz von Spezies 2.3 mi¬ 
nus 0 ergibt ja 3, und diese Überlegenheit reicht aus. 
Beispiel 3: Ein von Spezies 1 besetztes, von einem be¬ 
freundeten und sieben leeren Feldern umschlossenes 
Feld wird in der folgenden Generation leer sein, weil 
die genannte Bedingung nicht erfüllt ist. 

Eine weitere Bedingung lautet: Ein Feld geht dann 
in den Besitz des anderen Volkes über, wenn die 
Mehrheit der gegnerischen über die befreundeten 
Nachbarn drei beträgt. 





Während die Individuen um ihr Überleben kämp¬ 
fen, ist am unteren Bildrand die laufende Nummer der 
aktuellen Generation Zusehen. In den meisten Fällen 
werden die "Kämpfe” relativ kurz sein und entweder 
mit dem Siegeines Volkes oder einer stabilen Konfigu¬ 
ration beider enden. Letzteres erkennt der Computer; 
er bricht das Spiel ab, wenn nichts Neues mehr zu er¬ 
warten ist. Dann erscheint eine kurze Auswertung am 
unteren Bildrand. Um dem UnterhaltungsbedUrfnis 
der computererzeugten Individuen (und dem des 
menschlichen Users) entgegenzukommen, spielt das 
Programm als Untermalung den bekannten Song 
"New York, Rio, Tokio" - ein Ohrenschmaus, wie 
man ihn vom XL gewohnt ist. Während die Generatio¬ 
nen einander ablöscn, läßt sich das Spiel durch Drük- 
ken der Leertaste anhalten und auch wieder fortset¬ 
zen. Sollte einer der Teilnehmer (aus Wut oder ande¬ 
ren Gründen) das Spiel gänzlich abbrechen wollen, 
kann er sich der RESET-Taste bedienen. 



Wer nun loslegen möchte, ist herzlich eingeladen, 
das Programm mit Hilfe der "AMD” abzutippen. 
(Entwickelt wurde es übrigens mit dem Atmas II.) Als 
File-Name empfiehlt sich D:LIVE.COM. Wer sich für 
den Sourcecode interessiert, findet ihn auf der Disket¬ 
te LF-8/7-88. Ich wünsche allen Duellgegnern viele 
einfalls-, volk- und triumphreiche ”Live”-Partien! 
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Richtung und Linie 

Turtle-Grafik unter GFA-Basic 

Um Mißverständnissen gleich vorzubeugen: Es han¬ 
delt sich hier nicht um eine neue Idee, sondern um die 
Umsetzung der von LOGO her bekannten Turtlfe- 
Grafik nach GFA-Basic. Die wesentlichen Befehle 
von LOGO stehen dem Programmierer nun auf 
Deutsch in bekannter Funktionsweise auch für GFA- 
Basic-Programme zur Verfügung. 

16 Bit 

Zunächst aber eine kurze Erklärung, um was es sich 
bei Turtle-Grafik handelt. Sie ist Bestandteil der Pro¬ 
grammiersprache LOGO und beruht auf dem Prinzip, 
ein kleines Dreieck, die Turtle, mittels einfacher Be¬ 
fehle über den Bildschirm zu steuern. Da jede Bewe¬ 
gung eine Linie hinterlasscn kann, ist es möglich, auf 
recht einfache Weise ansehnliche Grafiken zu erstel¬ 
len. 

Einsatzmöglichkeiten 
für Turtle-Grafik 

Die im Listing enthaltenen Demoprozeduren ver¬ 
mitteln bereits einen kleinen Eindruck von den vielfäl¬ 
tigen Einsatzmöglichkeiten des Programms. Von der 
grafischen Darstellung wissenschaftlicher Meßergeb¬ 
nisse Uber mathematische Konstruktionen und Grafik¬ 
anwendungen bis hin zu Programmen, die CAD-Fä- 
higkeiten besitzen, reicht das Spektrum der denkbaren 
Anwendungen. 

Kern des Ganzen ist ein vom Benutzer beliebig defi¬ 
nierbares Koordinatensystem, nach dem sich alle Gra¬ 
fikausgaben der Turtle richten. Sein Koordinaten- 
Nullpunkt ist in den Variablen XREL und YREL ab¬ 
gelegt. Sie geben die Lage des Nullpunktes in Pixels 
an, bezogen auf die linke obere Bildschirmecke. Als 
zweite Information zur Definition des Koordinatensy¬ 
stems benötigt das Programm den Maßstab beider 
Achsen. Er zeigt, wie viele Pixels einer Einheit ent¬ 
sprechen, und ist für beide Achsen unabhängig ein¬ 
stellbar. Die Angaben sind in den beiden Variablen 
XMASSSTAB bzw. YMASSSTAB abzulegen. Das 
Programm setzt beide Maßstäbe zu Beginn auf 1. Da 
dies jedoch nicht so bleiben wird, ist ab jetzt zwischen 
den Bildschirmkoordinaten (BK) in Pixels und den 
Turtle-Koordinaten (TK) in Einheiten zu unterschei¬ 
den. 



Initialisierung des Programms 

Die Variablendefinitionen für Koordinatensystem 
und Turtle sind zu Beginn in der Prozedur TURTLE 
vorzunehmen. Später können sie dann von beliebiger 
Stelle im Programm aus verändert werden. Außer den 
bereits erläuterten Parametern erfolgen in TURTLE 
weitere wichtige Initialisierungen: 

In XMAX bzw. YMAX wird die aktuelle Bildschirm¬ 
auflösung ermittelt (Angabe in Pixels). 
TURTLE_GROESSE enthält die Seitenlänge des 
Turtle-Symbols (Angabe in Pixels). 

XCOR und YCOR geben die aktuelle Position der 
Turtle in TK an, bezogen auf das benutzerdefinierte 
Koordinatensystem. 

RICHTUNG enthält die aktuelle Richtung, in welche 
die Turtle-Spitze zeigt (Angabe in Grad). 

Das Flag TURTLE ist auf TRUE zu setzen, wenn die 
Turtle während des Zeichnens sichtbar sein soll, ande¬ 
renfalls auf FALSE. 

STIFTSTATUS ist ebenfalls ein Flag, das den Stift der 
Turtle beeinflußt. Es kann folgende Inhalte haben: 0 
= Stift aus, 1 = Stift an, 2 = Stift zeichnet im XOR- 
Modus, 3 = Stift löscht alte Zeichnungen. 
STIFTFARBE enthält die Nummer des Farbregisters, 
aus dem die Turtle selbst und ihr Stift die Farbe bezie¬ 
hen. 

In GRAD_NULL steht ein Wert in Grad, der sich auf 
RICHTUNG bezieht. Es handelt sich um die Lage des 
Bezugspunktes für die Richtungsangaben der Turtle. 
Hat GRAD_NULL den Inhalt Null, ist der Nullpunkt 
der Richtungsangaben mit dem der Basic-Befehle 
CIRCLE und ELLIPSE identisch. Enthält GRAD 
-NULL einen anderen Wert, verschiebt sich dieser 
Bezugspunkt um den angegebenen Betrag gegen den 
Uhrzeigersinn. 








PROGRAMM 


Das Feld SPEICHER 0 /» () dient der Ablage von be¬ 
reits abgearbeiteten Befehlen. Die Anzahl der Befeh¬ 
le, die das Feld maximal aufnehmen kann, legen Sie in 
der Variablen SPEICHERGROESSE fest. 


Prozeduren zur Turtle-Steuerung 

Die Steuerung der Turtle erfolgt über sieben Proze- 

VOR(Bctrag) bewegt dieTurtle um den cingegcbcncn 
Betrag in Turtlc-Einheiten vorwärts. 
ZURUECK(Betrag) führt das Gleiche rückwärts aus. 
LINKS(Grad) dreht die Turtle um die angegebene 
Gradzahl nach links. 

RECHTS(Grad) führt entsprechend eine Drehung 
nach rechts aus. 

POSITION(X.Y) zeichnet eine Linie vom letzten 
Turtle-Standort zu den eingegebenen Turtle-Koordi- 
nalen und setzt die Turtle unter Beibehaltung der 
Richtung auf die neue Position. 

HOME setzt alle Turtle-Attribute in den Ausgangszu¬ 
stand und löscht das aktuelle Bild; der Befehlsspeicher 
bleibt jedoch unberührt. 

TURTLE-STATUS (XCOR, YCOR, STIFTSTA¬ 
TUS, STIFTFARBE, TURTLE) steuert die Turtle- 
Attribute. 

Befehlsspeicher 

Der Befehlsspeicher ist ein zweidimensionales nu¬ 
merisches Feld, in dem die Prozeduren zurTurtle-Ver- 
waltung nach jedem Befehl die neuen Attribute able- 
gen. Dies geschieht in der Prozedur SPEICHERN. 
Die Anzahl der maximal verwaltbaren Befehle kön¬ 
nen Sie selbst festlegen. In der Variablen SPEICHER¬ 
ZEIGER finden Sie die aktuelle Anzahl der im Spei¬ 
cher befindlichen Befehle. Sobald dessen Grenze er¬ 
reicht ist, "vergißt" das Programm die älteste Eintra¬ 
gung und läßt den Rest nachrücken. Der letzte Feld¬ 
platz wird also für eine neue Eintragung frei gemacht. 

Der Programmierer kann sich den Speicherinhalt 
nun auf unterschiedliche Weise zunutze machen: 
Durch die Prozedur ZEICHNE_SPEICHER(A,B) 
werden die Befehle von Eintrag A bis B noch einmal 
ausgeführt, ohne erneut Speicherplatz zu belegen. 
Komplizierte Befehlsfolgen können so beliebig oft 
wiederholt werden. Da der Befehlsspeicher nicht auch 
die Attribute des Koordinatensystems enthält, sind 
beliebige Verschiebungen, Vergrößerungen und Ver¬ 
kleinerungen möglich. 

Durch SAVE_SPEICHER(A,B) wird der Speicher¬ 
inhalt von Eintrag A bis B auf Diskette gespeichert. 



LOAD_SPEICHER holt die Datei in den Befehls¬ 
speicher zurück und führt die geladenen Befehle 
gleichzeitig aus. 

Turtle-Verwaltung 

Für die Turtle-Verwaltung sind die Prozeduren 
TURTLE-BEWEGEN (VON_X, VON_Y, 
NACH-X, NACH_Y) und DRAW_TURTLE 
(XCOR, YCOR, RICHTUNG) verantwortlich. Sie 
haben folgende Bedeutung: 

TURTLE-BEWEGEN rechnet die eingegebenen 
Punkte inBildschirmkoordinaten um und führt in Ab¬ 
hängigkeit von den Stiftattributen die entsprechende 
Bewegung aus. 

DRAW-TURTLE sorgt dafür, daß die Turtle mit der 
richtigen Blickrichtung an der richtigen Stelle des Bild¬ 
schirms erscheint. 


Die Prozedur 
KOORDINATENSYSTEM 

Sie zeichnet in jede vorhandene Zeichnung das kor¬ 
rekt beschriftete Turtle-Koordinatensystem ein. 

Zum Schluß noch eine Anregung für Anhänger von 
Geduldspielen. Wer will, kann für die Turtle-Grafik 
einen eigenen Zeichensatz erstellen. Die Möglichkei¬ 
ten, die sich dann bieten, übertreffen sogar die Fähig¬ 
keiten der PRINT-, DEFTEXT- und TEXT-Anwci- 
sungen. Das Prinzip zur Definition eigener Zeichen 
finden Sie in der Prozedur DEMO-TEXT. Man kann 
übrigens den gleichen Effekt bewirken, wenn man die 
Bewegungen der Turtle, die für ein Zeichen notwen¬ 
dig sind, in den Befehlsspeicher einträgt und über die 
Prozedur ZEICHNE-SPEICHER ausgeben läßt. 
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BUCHPOWER ÄBIT 

Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! igtSäigE 
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Jetzt vier neue! 



Jetzt können auch die Besitzer 
eines Monochrom-Monitors auf 
Diamantensuche gehen. 

"Diamonds” ist dem beliebten Spiel 
"Boulderdash” nachempfunden. Zu 
finden ist es aufSTPD 12. 


Bringen Sie Komfort in die Datei¬ 
auswahl-Box Ihres Atari. Beliebiges 
Sortieren und Filtern der Ausgabe 
und das alles per Mausklick. Das 
entsprechende Programm finden 
Sie auf der Utility-Disk STPD14. 


SPIEL 

^STPO ff (fiir Farbbildschirm) - 

üljüfi 

gllliP 

S-tiÖilIflili! 

ANWENDUNG 

Diskographien. Bildbeschrcibun- 

ist endlich auf einfache Weise mög- 
gegebene.^ wnfangreichcs Read- 

UTILITIES 

Shell: ^Aufrufs-Hilfe zur Umgc- 

Mrt Mopps /MA / m'i.-v "Fiste 

loren. RAM-Test: Überprüft den 
gesamten RAM-Speicher auf ein¬ 
wandfrei«^ Funktion. Fileselect- 

mit Wecker. Notizblock. Reden¬ 
der, Rechner und mehr. Beschleu¬ 
niger: Verringert die Floppy-Ladc- 

Jede Disk nur DM 12.- 
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TEST 


■ Jf it einem außergewöhn- 
jSa/m liehen Diskettenmoni- 
MVM tor betritt die Software- 
Schmiede Dr. Zarkow die An¬ 


wenderszene. "Disk Dumper” ist 
nicht wie andere Diskfixer mit 
Features wie Suchfunktion und 
Disasscmbler ausgestattcl. son¬ 
dern konzentriert sich auf die Ar¬ 


beit mit Grafiken, Zeichensätzen 
und Texten. 


Unkonventionelles 

Konzept 

Neuer Diskettenmonitor für Atari XL/XE mit 
Grafikfunktionen: Disk-Dumper XL 3.4D 













TEST 


Auf dem Screen erscheinen diese 
in vier Varianten: vierfache Grö¬ 
ße, vierfarbig, normal und inver¬ 
tiert. Sie können im gewöhnli¬ 
chen 9-Block-Format abgespei¬ 
chert und später mit gängigen 
Zeichensatzeditoren weiterver¬ 
arbeitet werden. 

Abgesehen von der etwas zu 
knapp geratenen Anleitung ist 
"Disk Dumper" eines der inter¬ 
essantesten Tools, die mir bisher 
Vorlagen. Das liegt in erster Linie 
an der Möglichkeit, Grafiken aus 
Adventures und anderen Pro¬ 
grammen zu holen. Diese Funk¬ 
tion macht geradezu süchtig und 
ist spannender als so manches 
Spiel. Leider fehlen Suchoptio¬ 
nen ebenso wie ein Disassem¬ 
bler. "Disk Dumper” eignet sich 
deshalb sehr gut als Ergänzung 
zu gängigen Diskfixern wie 
"Sherlock 1050” oder ”Dr. 


Erfahrungen 
mit Disk Dumper 

Beim Test von ”Disk Dumper 
XL 3.4D” wurden einige Pro¬ 
gramme auf Grafiken unter¬ 
sucht. Die Ergebnisse wollen wir 
unseren Lesern nicht vorenthal¬ 
ten. Das Titelbild von "Basil, 
The Great Mouse Detective” 
liegt im Sektor $10. Es muß als 
Sequenz geladen werden. Nach 
dem Abspeichern liegt ein ”Mi- 
cropainter”-File vor. 

Die Titelbilder der beiden 
deutschen Text-Adventures 
"Alptraum” und "Der leise Tod” 
ließen sich ebenfalls ausfindig 
machen. Zuerst muß die Directo¬ 
ry ausgegeben werden; die An¬ 
fangsadressen der Files sind ab¬ 
zuspeichern. Dann lädt man File 
$F und wählt das ”KoaIa”-For- 
mat an. Nach einer horizontalen 
Dekompression lassen sich die 


Titelbilder bewundern und ablc- 
gen. Wer ein wenig herumexperi¬ 
mentiert, kann weitere Grafiken 
aus "Alptraum" und "Der leise 
Tod" finden. Wer sich für den 
Wortschatz von "Alptraum” in¬ 
teressiert, sollte ab Sektor $88 
nachschcn. Für "Der leise Tod” 
gilt Sektor $DB als Geheimtip. 

Auch "Lapis Philosophorum" 
wurde der Prozedur mit "Disk 
Dumper” unterzogen. Dabei 
stellte sich heraus, daß das Titel¬ 
bild im Sektor $C zu finden ist. 
Es muß sequentiell geladen wer¬ 
den. Danach sollte man auf 
GRAPHICS 8 umschalten. 



Aktuell... 


_A 


RätfcEberlE 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazins 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder das ST-Ver- 
schlüsselungsprogramm in 
Heft 2/87. Ganz zu schweigen 
von Serien wie der ST- 
Assemblerecke oder dem Kurs 
zum Programmieren von 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


Mit dem 

ATARI magazin- 

Sammler sind 


griffbereit. 

mitbestellen. 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Seite 121. 
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Wenn Sie mal bei A ._ 

einem Spiel nicht mehr werterkom¬ 
men oder einfach nur wissen, wol¬ 
len, was sich auf dem Spielemarkt 
tut - hier sind Sie richtig! Zusam¬ 
men mit den anderen Lesern versu¬ 
chen wir, Ihre Fragen zu beantwor¬ 
ten. 

Schreiben Sie uns Ihre Probleme 
und Ihre Entdeckungen. Games 
Guide” leistet Erste Hilfe. 

Frank Emmert 


Hinter¬ 

gründe 

Neue Hilfen für gestrandete 
Adventure-Helden. 
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GAMES 


Bei ”Giana Sisters" handelt es 
sich keineswegs um eine neue 
Spielidee; diese Art von Such¬ 
spiel wurde schon oft umgesetzt. 
Das soll aber nicht bedeuten, daß 
die vorliegende Version deshalb 
schlecht ist. Den Programmie¬ 
rern ist es gelungen, durch her¬ 
vorragende Grafik, guten Sound 
und witzige Einfälle ein Action- 
Spiel zu schaffen, das sicher viele 
Freunde finden wird. Lang an¬ 
haltende Spiclmotivation und ei¬ 
ne Menge Spaß sind garantiert. 


Stephan K,mi 8 




Das weitere Prinzip ist an sich 
relativ einfach. Grob gesagt, geht 
es darum, eine bestimmte An¬ 
zahl von Feldern einer Farbe mit 

setzen, um diese Farbe dann 
"kontrollieren” zu können. Ge¬ 
wonnen hat, wer eine bestimmte 
Menge von Steinen, die von der 
Zahl der Mitspieler (2 bis 4) ab¬ 
hängt, auf Felder seiner eigenen 
Farbe bringen konnte. 


Zunächst setzen die Teilneh¬ 
mer ihre Steine abwechselnd auf 
die Felder. Danach beginnt das 



von ihnen aber ein paar Strate¬ 
gien lernen. 

"Eye” ist kein Spiel, bei dem 
man schnell mal eine Runde ab¬ 
solvieren kann. Das zeigt auch 
schon die Funktion zum Abspei¬ 
cherndes Spielstandes, die sich ja 
zumeist nur in Schachprogram- 

Brettspieler garantiert "Eye" ei¬ 
ne Menge Spaß. In der Compu¬ 
terversion lassen sich außerdem 
Zusatzoptionen einstellcn, die 
über die normalen Regeln hin¬ 
ausgehen (z.B. ein zusätzlicher 
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ENDLICH! SILENT SERVICE 

NICHT MEHR INDIZIERT! 



"Grafik und Sound-Effekte sind gut gelungen. Die Wamsirene vor dem Tauchen, das Tuk- 
kern des Diesels bei Überfahrt, die plötzliche Stille unter Wasser und das gefährlich klin¬ 
gende Echolot (wenn man vom Gegner ins Visier genommen wird) - all das hört sich 
sehr realistisch an und unterstützt den guten Eindruck, den ich von diesem Program r 
habe. Wer nicht auf schnelle Erfolgserlebnisse aus ist und sich auch einmal länger mit ei¬ 
nem Spiel beschäftigen möchte, liegt mit "Silent Service” genau richtig.” 

Das war das Fazit des Testberichts vor einem Jahr im ATARI magazin. Danach wurde 
"Silent Service” indiziert. Das heißt, es durfte nicht mehr redaktionell behandelt oder 
verkauft werden. Doch jetzt ist es von der Bundesprüfstelle für jugendgefährdente 
Schriften wieder freigegeben worden. Damit steht den 8-Bit-Usem wieder ein hochka- 
» .sj. rätiges Denk- und Strategiespiel zur 

Verfügung, das lange Nächte garan- 
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SONDERAKTION ! 


NUR SOLANGE VORRAT REICHT! 



• Action Biker 

• Cristal Rider 

• Colony 

• Despatch Rider 

• Invasion 

• Kik Start 

• Molecule Man 

• One Man and his Droid 

• Spellbound 

• Storm 

• Vegas Jack Pot 



• Maxwell’s Demon (D) 

• Mr. Robot (C) 

• Canyon Climber (C) 

• Space Gunner (C) 

• Shooting Arcade (C) 

• Starquake (C) 





















dIPIODM, 


► Ballyhoo 

► Cutlhoats 

► Deadline 

► Enchanter 

► Hitchhiker's Guide 
totheGalaxy 

► Hollywood Hijinx 

► Infidel 

► Leather Goddesses 
of Phobos 

► Lurking Horror 


Starcross 
Stationfall 
Suspect 
Suspended 
Wishbringer 
Witness 
♦ Zorkl 
> Zorkll 


Je 

Diskette 
nur - 

DM 69 .- 



JETZT DOCH NOCH! 

Nach The Pawn und 
Guild of Thieves das neueste 
Adventure von Magnetic Scrolls. 

JINXTER Bei uns nur DM 49.90 



üMjerlock Holmes 

Cnmmal-Catmiet 


yfc'*' 



Four Great Game« ■ 19.90/29.90 DM Pro Golf 


25.90/37.90 DM 




ENDLICH! Jetzt könnt Ihr rund u 


on 13.00-16.30 anrufen. 


Zwei deutsche 
Grafik- 
adventures. 
Echt super! 


Alptraum 
]e Disk. 


39 .- 


fi? 07252/86699 
Software-Bestellschein 

Kunden-Nr. I I I I I I 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 























































































VORSCHAU 


Oie Rede ist bereits seit einiger 
Zeit davon. Atari möchte wieder ein¬ 
mal modernste Technologie einem 
breiten Anwenderpublikum zugäng¬ 
lich machen. Auf der CeBIT '88 wur¬ 
de der Prototyp vorgestellt. Ende 
dieses Jahres soll der Transputer, 
der im Augenblick noch namenlos 
ist. in Serie gehen. Wir werden in der 
nächsten Ausgabe diesem VorstoB 
in neue Dimensionen der Computer¬ 
leistung einen Beitrag widmen und 
darstellen, was den Transputer ge¬ 
genüber herkömmlichen Compu¬ 
tern auszeichnet. 
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Rechnen au* dem Computer is 


Programm benötigt, wird auf eine 
Tabellenkalkulation zugreifen. Wir 
stellen Ihnen nicht nur Programme 


vor, sondern haben uns auch ge¬ 
fragt, wie gut und schnell der ST ei¬ 
gentlich rechnet. Wir lieBen ihn ge¬ 
gen den Apple Macintosh und einen 
IBM-Kompatiblen antreten. Das Er¬ 
gebnis des Wettlaufs können Sie in 
der nächsten Ausgabe lesen. 


maßen als Abfallprodukt bei der Ent¬ 
wicklung des "3-D-Video-Studlos" 
entstanden ist. Dieses Programm 
aus einem kleinen deutschen Soft¬ 
warehaus bringt dreidimensionale 
bewegte Vektorgrafik in einer Quali¬ 
tät auf den ST, wie sie bisher nicht zu 
sehen war. Mit dem Programm-Edi¬ 
tor ist es möglich, dreidimensionale 
Filme zu erstellen. 



8-Bit-Usem. "Super Run" bedeutet 
allerdings - im Gegensatz zu realer 
Raserei - keine Gefahr für Leib und 
Leben von Fahrern 
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AMC-Verlag 50 


Compy-Shop 

Compysoft 


Diabolo 1167117 


Engl 

Gärtig 

Grünert 

Karo-Soft 

Lange 

Ughthouse 


IMPRESSUM 


s 8 8 a fc 8 § 1= 



































































































































































































Mit Sherlock Holmes verwandeln 
Sie Ihr Wohnzimmer in den nebligen Sumpf 
Londons - und das komplett in Deutsch! 




































































